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を記述する言語としてG0 p a I (Go Pattern Language) 
という言語仕様・処淫系が既に作成されている(1]今
回は，このG0 p a Iをさらに佐織拡張し，定石や手筋
といった知識を簡単に記述できるようにした.
我々の囲碁プログラムは主に G0 p a Iによって記述
された知識部と，それを実行するための部分のこつによっ
て構成されている. G 0 p a Iプログラムはトランスレ
ークによって Pascalプログラムに変換され， i践の
部分と結合される.実行部には，メインルーチンの他に














3.パターン記述言語G0 p a Iの拡猿
3. 1 J日G0 p a I 







































corner non_sY闘 etrlc: 隅で，対称形は考慮しないi
pl ckup 注包する場所はなし}
none; 
cond I t lon
開 parea(pal.4.4): {(a.1)から4X4の事i!lJがさEであるi
cand Ida te 
.i th (su爾iioban.80.0)pc3. pa3. PC4. pd4: 
{( c. 3)( d. 3)( c. 4) (d. 4)の点を，意図が1亨怨，点数日Gで候術とするl
end_pattern: 
留し!日G0 p a !での~き問先替のga述





cond i tion 
{適用する場所は隅l
state(pd4)・ene関 {(d.4)の点が敵であるi
& e拘p!area(pal.7. 4，pd4): 
[かっ.(a. 1)から7X4の範簡が(d.4)を除、いてきをであるi
candidate 
11th (su.iioban.72.0) pf3.pf4: 
{(f.3)(f.Oの点を，意図が1芋緩，点数72で候補とするi
end_pa ttern: 
図2.I日G0 p a 1での農へのかかりの記述
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3. 2 拡張G0 p a 1 
















!日G 0 p a 1では候補点は複数個記述することはでき
るが，次の一手のみしか示すことができない.拡張Go












囲となる.また，手抜きの範聞は全ての with文 J next 








なる.また， nex t文の所に branch文を書くことがで
き，その場合は手/1演の分岐を記述することになる.
k h g d c b 
図4 序盤の定石
4.おわりに
密碁プ口グラムの知識モ記述する言諮G0 p a 1の仕
様拡大について述べた.本プ口グラムはUNIX上のP
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図 5 定石を手妓きした I~I (7が手抜き〉
